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Diplomska naloga raziskuje različne možnosti izvedbe interaktivnega dokumentarnega videa. 
Prvi del diplomske naloge opredeli pojem interaktivnega videa in nelinearnega 
pripovedovanja zgodbe. Predstavljene so različne navigacijske strukture,  načini navigacij in 
interakcij ter možnosti izvedbe na spletu. Temu sledi primerjava interaktivnega videa s 
klasičnim filmom in pregled vmesnikov za upravljanje video vsebin s poudarkom na 
uporabniški izkušnji. Prikazana je njegova uporabnost na področju izobraževanja, 
oglaševanja, filmov in dokumentarnih oddaj. V drugem delu so predstavljeni postopki 
izdelave primera interaktivnega dokumentarnega filma, vse od načrtovanja in priprave video 
gradiva do dodajanja interaktivnosti z uporabo spletnih tehnologij. 





The thesis explores the implementation possibilities of an interactive documentary video. 
In the first part we define the concept of interactive video and nonlinear storytelling. Different 
navigational structures, types of navigation, interaction and web-based implementation 
methods are presented. This is followed by the comparison of an interactive video with 
conventional video and a review of interfaces for controlling video content, with an emphasis 
on the user experience. The usefulness of interactive video in the fields of education, 
advertising, films and documentaries is indicated. In the second part we present the 
production provess of producing an interactive documentary film, from planning and 
preparation of video material, to adding the interactivity using web technologies. 





Video danes velja za enega najučinkovitejših in najpogostejših medijev za pripovedovanje 
zgodb. Digitalnih kamer in orodij za obdelavo videa je vse več, uporabnikom pa so cenovno 
precej bolj dostopni kot nekdaj. Video lahko posnamemo že z navadnim mobilnim telefonom 
ga v le nekaj sekundah objavimo na spletu. Slednji je omogočil prenos videa in drugih (multi) 
medijskih vsebin do uporabnikov.  
Mediji se nenehno razvijajo. Moderna tehnologija nam odpira vrata k novim možnostim 
pripovedovanja in vključevanja občinstva v zgodbo. Zgodbe imajo čustven vpliv na gledalce, 
ki pa se na enake situacije različno odzovejo.  Da bi  lahko uporabniki sami oblikovali svoje 
lastno pripovedno doživetje ali prilagodili  zaporedje dogodkov svojim željam, so nastale 
nove interaktivne (multi)medijske predstavitve zgodb.  
Posebno obliko multimedijskih vsebin predstavlja interaktivni (nelinearni) video, ki za razliko 
od tradicionalnega videa omogoča določeno stopnjo interaktivosti. Združitev videa in 
interakcije oblikovalcem predstavlja velik izziv, saj je video v osnovi pasiven medij in ga je 
kot takega uporabnik tudi navajen spremljati. Pri interaktivnem videu pa so gledalci aktivni, 
saj imajo  nadzor nad tokom podatkov. Preskakujejo lahko od ene video sekvence do druge, 
torej se po vsebini navigirajo na nelinearen način.  
Pri izdelavi interaktivnega filma se srečujemo s številnimi težavami, izdelava pa je v 
primerjavi z navadnim videom precej zahtevna. Zahteva tako poznavanje filmske umetnosti, 
kot tudi področje oblikovanja in razvoja interaktivnih aplikacij. Na kvaliteten izdelek pa 
močno vpliva tudi  natančna zasnova strukture projekta, ki jo predstavimo z grafom vseh 
scen. Ob pravem načrtovanju lahko nastanejo zelo privlačne interaktivne vsebine. Interaktivni 
video je relativno nov način pripovedovanja zgodb na osnovi videa in potrebuje temeljitejše 
preučevanje. 
 
Z diplomskim delom želim bralce spodbuditi k iskanju novih idej obogatitve video vsebin, da 




2 Razvoj vizualnega pripovedovanja 
2.1 Zgodovina 
Ljudje že od nekdaj pripovedujemo zgodbe, ki so pomemben del našega življenja. Zgodbe so 
imele velik pomen na človeški razvoj. Zgodbe nas učijo, ženejo k raziskovanju, navdihujejo, 
oblikujejo naša ravnanja in pogled na svet ter v nas vzbujajo čustva. Vedno znova odkrivamo 
nove načine pripovedovanja zgodb in načine vključevanja občinstva v pripoved. V zadnjih 
nekaj desetletjih so se razvili predvsem vizualni in zvočni mediji. 
Prvi poskusi uporabe posnetih video segmentov za predstavitev dinamične pripovedi sega v 
šestdeseta leta 20. stoletja, ko je v kinematografe prišel prvi interaktivni film Kinoautomat: 
One Man and his Jury češkega scenarista in režiserja Radúza Činčere [1]. Film je imel več 
»izbirnih točk«, ob katerih je občinstvo lahko izbiralo med dvema možnima nadaljevanjima 
filma. Na oder je stopil moderator, ki je občinstvo vzpodbudil k glasovanju. Glasovanje je 
potekalo s pomočjo dveh gumbov – rdečega in zelenega, ki ju je imel vsak gledalec 
nameščena na svoj sedež. Na levem delu platna je bil prikazan ustavljen film prvega 
alternativnega nadaljevanja zgodbe, da desnem pa video drugega. Potrebna sta bila torej dva 
projektorja, vsak za prikaz svojega filma.  Po izbiri nadaljevanje sta se sočasno predvajala oba 
filma, vendar je bil bil projektor z manjšim številom glasov zakrit. 
Filmov, katerih potek je nadziralo občinstvo, ni bilo veliko. Prvi severnoameriški interaktivni 
film Boba Bejana I'm Your Man je izšel šele leta 1992 in ni dosegel vidnješega uspeha. 





Slika 1: Prvi interaktivni film Kinoautomat režiserja Radúza Činčere [4] 
V tistem času je bil video popolnoma pasiven. S prihodom VHS kaset je lahko gledalec prvič 
sam preskakoval po času, vendar pa je bila takšna interakcija zelo omejena, saj ni vplivala na 
razplet same vsebine. Prava interaktivna doživetja, pri katerih je lahko gledalec samostojno 
usmerjal potek zgodbe, so se razširila šele s prihodom digitalne tehnologije. Igralniška 
industrija je prva začela uporabljati video kot obliko interaktivne vsebine 
Ključen je bil prihod optičnih pomnilniških medijev (optičnih diskov), ki so omogočili 
hranjenje velikih količin video podatkov in hiter dostop do te vsebine. Optični diski so 
omogočali hitro preskakovanje med različnimi deli diska. V 80-tih letih se je razvila nova 
oblika iger. Igre s preprostimi grafičnimi elementi niso bile dovolj privlačne, zato so dogodke 
upodobili kar z videom – izrisanimi animacijami ali pa so jih posneli kar s kamero, zaradi 
česar se je tudi prijel izraz »interaktivni film« ali FMV igre (full-motion video games). Video 
je bil razdeljen na posamezne segmente, s katerimi je bilo mogoče ustvariti kvalitetno 
interektivno vizualno pripoved, ki bi jo sicer bilo s takratno računalniško tehnologijo 
nemogoče upodobiti v realnem času. Prva igra, ki je bila v celoti sestavljena iz “full-motion” 
video izsekov, je bila igra Dragon's Lair iz leta 1983. Ravno zaradi vnaprej pripravljene 
vsebine pa je bila interakcija med igro in igralcem zelo omejena.  Igra je na določenih točkah 
igralca pozivala k dejanjem, ki so vplivala na naslednji prizor. Če igralec ni opravil izziva, je 
bilo igre konec, v nasprotnem primeru pa se je nadaljevala. 
Zaradi privlačnih podob v obliki risanih likov so bile tovrstne igre  v veliki prednosti pred 
drugimi igrami, katerih grafična podoba jim ni mogla konkurirati. Z razvojem naprednejše 
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računalniške tehnologije je  z leti napredovala tudi računalniško generirana slika. Te igre so 
nudile bistveno več interakcije, zato je bilo FMV iger vse manj [2,3]. 
 
Slika 2: eden izmed prizorov igre Dragon's Lair [5] 
Podoba spleta se je v 90. letih močno spremenila. Spletne strani so poleg besedila lahko 
vsebovale še slike in animacije, z večanjem pasovnih širin pa tudi video vsebine. Po zaslugi 
spletne tehnologije so interaktivne video predstavitve sčasoma ponovno oživele, distribucija 
pa je postala veliko lažja, saj je video postal dostopen vsakomur, hkrati pa je splet pasivne 
uporabnike spremenil v aktivne [6].  
 Danes za snemanje videa ne potrebujemo drage tehnologije, saj ga lahko posnamemo že z 
navadnim mobilnim telefonom. Posamezne sekvence lahko nato objavimo na splet in jih med 
seboj povežemo v obliki hiperpovezav, preko katerih uporabniki dostopajo do posnetkov na 
drugih spletnih straneh. 
2.2 Video 
Video je zaporedje slik, predvajanih z zadostno hitrostjo, da se ustvari iluzija gibanja in 
povezanost med njimi. [7] Klasičen video je pasiven medij in eden najučinkovitejših orodij za 
predstavitev audio-vizualnih sporočil, zaradi česar velja za najpopularnejši način sporočanja 
na spletu [8]. Podjetje Cisco je na spletu objavilo raziskavo, v kateri predvideva, da bo leta 




Pripoved ali zgodba je sestavljena iz zaporedja dogodkov, povezanih v celoto [10]. Danes jo 
lahko predstavimo na različne načine.  To so lahko izgovorjene ali napisane besede, statične 
ali gibljive slike (video) itd. Skozi zgodovino so se pojavile nove tehnike pripovedovanja 
zgodb, razvili so se predvsem vizualni in zvočni mediji. Ljudje nismo razvijali le novih oblik 
pripovedovanja, pač pa tudi različne načine, s katerimi bi občinstvo čim bolj pritegnili in s 
tem vzpodbudili določena čustva. Izražanje in vzbujanje čustev nam pomaga ustvariti 
intenzivno povezavo med občinstvom in pripovedjo. Čustva so torej bistvenega pomena za 
vključevanje občinstva v pripoved. Pripovedi, ki za prenos ali predstavitev uporabljajo 
digitalne medije in tehnologije, imenujemo »digitalne pripovedi« [11]. 
2.3.1 Nelinearno pripovedovanje zgodb 
Zgodba je linearna, če poteka v eni smeri in s te poti ne zaide. Dogodki torej potekajo v 
logičnem, kronološkem zaporedju [10]. Nelinearna pripoved pa se spreminja – je nepovezana 
ali prekinjena. Dogodki si sledijo v nepravilnem vrstnem redu, na primer tako, da zgodba 
preskakuje po času naprej in nazaj (npr. prikaz spominov na pretekle dogodke) ali pa imamo 
znotraj zgodbe več podzgodb. Takšen način pripovedovanja uporabljamo v različnih medjih. 
Primer takšnega filma je kriminalni film Šund (Pulp Fiction) scenarista in režiserja Quentina 
Tarantina [12,13]. Vendarle pa so te zgodbe sestavljene iz nespremenljivega zaporedja 
dogodkov, ki skupaj tvorijo zgodbo. Tem dogodkom se uporabnik ne more izogniti. S tega 
vidika so vse klasične zgodbe linearne, saj mora uporabnik slediti enemu samemu 
nespremenljivemu vzorcu dogodkov. Pri nelinearnih zgodbah ima uporabnik na voljo 
vsebino, ki je ne rabi spremljati po eni sami liniji, temveč ima na voljo več alternativnih linij, 
med katerimi lahko izbira. Na določenih točkah zgodbe ima torej možnost vpliva na razplet 
dogodkov. Brskanje po spletu predstavlja nelinearno spremljanje vsebine, saj preskakujemo 
od enega dela informacije do drugega. Tako je lahko tudi branje časopisa na nek način 
nelinearno [14].  
Prve igre, ki so uporabniku omogočale spreminjanje toka pripovedi, so bile tekstovne igre  (t. 
i. gamebooks). Najbolj znana je serija klasičnih knjig Choose Your Own Adventure (izberi 
svojo pustolovščino), po kateri  je tovrstni tip pripovedovanja tudi dobil ime (tudi »Choose 
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Your Path« zgodbe). Knjiga ob določenih trenutkih bralcu nudi prosto izbiro poti. Na tej točki 
se mora torej odločiti, kateremu poteku želi slediti. Knjiga za vsako možnost navede na katero 
stran mora obrniti, če želi zgodbo nadaljevati [2,15]. 
 
 
Slika 3: Linearni potek dogodkov 
 
 




“Choose-your-own-adventure” igre so se razširile predvsem s prihodom digitalnih naprav in 
pomnilniških medijev. Takšnemu tipu pustolovske igre pravimo tudi »interaktivna fikcija« ali 
na kratko »IF« igra (Interactive fiction). Izraz ne velja le na tekstovne igre, temveč za vse 
vrste iger. Sčasoma se je ta način pripovedovanja začel uporabljati tudi v drugih medijskih 
oblikah, kot je video [17].  
V sodobnem času je zelo razširjena uporaba spleta, ki nam omogoča izdelavo interaktivnih 
multimedijskih predstavitev in s tem nelinearnega povezovanja vsebine. Nelinearno 
navigacijo lahko ustvarimo s povezovanjem na spletne strani, ponavadi v obliki drevesne 
strukture. Navigacija najpogosteje poteka tako, da uporabniki s kliki na hiperpovezave 
preskakujejo od enega dela informacije do drugega. Za navigiranje po vsebini pa je potrebna 




3 Interaktivni video 
Raziskovalci pri definiranju pojma »interaktivna zgodba« in »interaktivni video« niso povsem 
enotni in navajajo več definicij. 
Avtor učbenika Fundamentals of Game Design poda naslednjo definicijo »Interaktivna 
zgodba je zgodba v kateri igralec  aktivno sodeluje s prispevanjem dejanj. Zgodba je lahko 
interaktivna, četudi akcije ne spremenijo  smeri, v katero se zgodba razvija.«  
Avtorja trdita, da lahko igralec občuti interakcijo z zgodbo, četudi njegove akcije nimajo 
vpliva na dogodke. Po tej definiciji akcije uporabnika ne vplivajo nujno na potek zgodbe. 
Uporabnik lahko torej z videom interaktira na različne načine. S klikom na povezavo lahko na 
primer dostopa do dodatnih informacij znotraj predvajalnika ali pa povezava vodi  do zunanje 
spletne strani, na primer do besedila, slik, animacij itd. Videu, ki vsebuje povezave na druge 
vsebine (kakršnih koli medijev), pravimo tudi hipervideo, ali preprosto video, ki vključuje 
interaktivne elemente ( clickable video) [3,17]. 
 
Slika 5: Primer preprostega hipervidea - glasbeni video spot, v katerem uporabnik dostopa do 




Toda ta trditev se morda zdi protislovna, saj izraz »interaktivnost« ne ustreza tej definiciji. 
Stenzler and Eckert pri definiranju interaktivne aplikacije izhajata iz besede »interakcija«.V 
Slovarju slovenskega knjižnega jezika najdemo sledečo definicijo - interakcija:  »sodelovanje, 
medsebojno vplivanje«. Za interakcijo je torej potreben medsebojen vpliv med uporabnikom 
in video aplikacijo. Uporabnik je aktiven s podajanjem zahtev/ukazov, video aplikacija pa 
vpliva na akcije uporabnika in sicer tako, da mu ponudi možnosti oziroma izbire, prek katerih 
lahko dostopa do različnih video vsebin.  
Stenzler and Eckert trdita, da je aplikacija interaktivna, če uporabnik vpliva na potek videa, in 
če ta vpliv vpliva na njegove prihodnje možnosti izbire.«. Uporabnik torej ne izbira le prizora, 
ki naj bo prikazan, temveč vpliva tudi na izbire, ki mu bodo na voljo kasneje [3,19]. Iz tega 
vidika je interaktiven video vsak video, pri katerem uporabnik izbira med vsebinami, ki se 
bodo predvajale, vsaka od teh vsebin pa mu nudi drugačne možnosti nadaljnje izbire. 
Zgodba ali video, če ga želimo imenovati »interaktiven«, mora omogočati spreminjanje video 
vsebine. Uporabnik se čez predstavitev »sprehodi« po določeni poti. Preskakuje lahko od ene 
video sekvence do druge, torej se po vsebini navigira na nelinearen način. Britta Meixner v 
svojem doktorskem delu tovrstni video predstavi kot »interaktivni nelinearni video z 
oznakami« ( Annotated Interactive Non-linear Video), pri katerem »oznake« predstavljajo 
interaktivni element, s katerimi uporabnik nadzira tok pripovedi. Zanj poda več definicij. Ena 
izmed njih pravi, da je to »digitalno obogatena oblika video materiala, urejenega v skupen 
koncept.Vsebuje dodatne informacije, kot so tekst, audio, video datoteke in povezave na 
spletne strani, ki so prikazane in skrite ob določenem času. Nudi nove oblike vplivanja in 
navigacije (preko menijev, funkcije iskanja, seznamov vsebine) po videu in dodatnih 
informacijah. Gledalci imajo torej nadzor nad tokom podatkov. Pri tem poudarja, da video 
predstavlja primarni medij te multimedijske predstavitve [3].  
Nekatere aplikacije uporabnikom omogočajo prosto raziskovanje po vsebini, druge pa le na 
določenih točkah. Interakcija uporabnika pa je lahko obvezna ali prostovoljna. Interaktivne 
pripovedi so lahko v celoti ustvarjene s strani avtorja (vsebino pripravi avtor), ali pa so 
avtomatično generirane z različnimi tehnikami načrtovanja in simulacijami, ki omogočajo 
dinamično prilagajanje vsebin na podlagi akcij uporabnika. Sistem lahko na primer določi 
nadaljevanje na podlagi prejšnjih uporabnikovih izbir. Prvi primer, kjer avtor vnaprej pripravi 
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vsebino, predstavlja preprostejšo in pogostejšo obliko interaktivnih zgodb. Ponavadi so to  
izdelane strukture vozlišč, v obliki grafa, ki zajema vse možne različice zgodbe [17,20,14].  
 
Slika 6: Kratki interaktivni film Hunch [21] 
3.1 Razširjena navigacija in interakcija 
Če nam predvajalnik omogoča nadzor nad videom, pravimo, da se po vsebini navigiramo. 
Kontrolne funkcije, kot so  ustavljanje, predvajanje ali »preskakovanje« po času,  
predstavljajo preprosto obliko navigacije. S temi funkcijami se predvajalnik sicer odziva na 
akcije uporabnika, vendar ne nudi prave interakcije z video vsebino. Kot je opisano v 
prejšnjem poglavju, morajo akcije vplivati na potek dogodkov, predvajalnik pa mora ponuditi 
različne možnosti  - izbiro drugih video posnetkov [19]. 
Za izvedbo razširjenih oblik interakcij in navigacij so običajno potrebni interaktivni elementi 
v obliki grafičnih vmesnikov, prek katerih vplivamo na predvajanje naslednjega prizora. 
Uporabnik lahko to v nekaterih primerih počne tudi  neposredno - z uporabo vhodne naprave, 
pri katerih grafični vmesnik ni potreben. 
Vmesniki se lahko nahajajo znotraj video okvirja, kot sloj pred videom, ali pa so prikazani 
ločeno, ob strani videa. Sloj pred videom je včasih  neopazen, spet drugič pa je zelo izrazit, 
poln gumbov, iskalnikov, menujev in drugih interaktivnih elementov, ki uporabnikom 




Slika 7: primer postavitve interaktivnih elementov, ločenih od video okvirja [22] 
 
Slika 8: Grafični vmesnik, kot plast pred videom [23] 
Izgled grafičnega vmesnika je odvisen predvsem od samega načina navigacije – ali je 
navigacija po video vsebini na voljo ves čas, ali le ob določenih trenutkih - ob koncu scen. 
Britta Meixner v svojem doktorskem delu tovrstne načine navigacij predstavi kot »razširjene 
oblike navigacije« in jih razdeli na dve kategoriji: navigacija ob koncu scen in globalna 
navigacija [3]. Poznamo pa tudi več drugih razširjenih oblik navigacij, pri katerih uporabnik 
ne more vpivati na potek video vsebine.  
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Čeprav takšna delitev obstaja, menim, da je navigacija lahko možna tudi med samim potekom 
dogajanja in ne nujno le ob koncu scen. Primer takšnega interaktivnega videa je 
predstavitveni video Goldfish, izdelenega s tehnologijo podjetja Interlude [22]. Navigacijo 
lahko torej ločimo tudi po sami vsebini  - med potekom prizora ali ob njegovem koncu. 
3.1.1 Navigacija ob koncu scen 
Uporabniku je lahko navigacija po video vsebini omogočena le ob določenih trenutkih videa – 
ponavadi takrat, ko je prizora konec. Na zaslonu se pojavijo vmesniki različnih oblik , ki 
uporabnikom omogočajo nadzor nad potekom video zgodbe. To so lahko izbirni meniji, kvizi, 
ikone, paneli z gumbi ali druga izbirna področja ( hotspots) kot so slike, animacije, video in 
tako dalje [3]. Pogost je primer razdelitve video okvirja na več oken ali okvirjev, ki 
prikazujejo različna alternativne poti zgodbe. Kot navigacijski element se lahko uporablja tudi 
diagram s povezavami na video segmente 
 
 





Slika 10: Razdelitev video okvirja na dve okni [25] 
 
 
Slika 11: Graf vseh scen, kot navigacijski element [26] 
Izbirni elementi so lahko tudi objekti, ki so del videa. Ti objekti so lahko posebej označeni, 
lahko so obrisani ali pa so gumbi transparentini ali »skriti«. V tem primeru je potrebno 
uporabniku podati ustrezna navodila, na primer »Izberi eno od živali«. Poseben primer 
označbe interaktivnih elementov je prikazan v interaktiven video oglasu za podjetja Subaru, v 




Slika 12: Interaktivni oglas podjetja Subaru [27] 
 
 
Slika 13: primer označbe interaktivnih elementov [28] 
Uporabnik si veliko lažje ustvari primeren mentalni model delovanja aplikacije, če ve, kdaj so 
posamezne funkcije na voljo in kdaj ne. Najpogosteje mu to nakažemo s pojavljanjem in 
izginjanjem interaktivnih elementov. Znova se pojavijo šele ob koncu prizora. Ko elementi 




Da ima uporabnik dovolj časa za izbiro naslednjega prizora, se video na teh točkah ponavadi 
ustavi, ali pa se ta predvaja v zanki – ko pride do konca, se nastavi na določen čas in se 
predvaja znova. Na ta način ima uporabnik na voljo neomejen čas za odločitev. 
Čas interakcije pa je lahko tudi omejen. Tako se lahko izognemo prekinitvam v predvajanju in 
ohranimo tempo pripovedi. Ob koncu prizora se na zaslonu začnejo odštevati sekunde, ali pa 
je odštevanje časa prikazano z drugimi grafičnimi elementi [29,3], na primer s spreminjanjem 
barve obrobe gumba, ki postaja vse bolj rdeča, ali pa s krajšanjem dolžine traku. Če 
uporabniku poteče čas, predvajalnik izbere naključno nadaljevanje ali predvaja naslednji 
prizor, ki ga določi scenarist. Časovno omejenim dogodkom pravimo tudi »hitri dogodki« 
(Quick Time Events, QTE). Ti dogodki se pogosto uporabljajo v akcijskih igrah. Značilni so 
tudi za interaktivne glasbene spote, pri katerih je potrebno predvajanje glasbe brez prekinitev. 
Tako se lažje ohrani tempo pripovedi, uporabnik pa se tako bolj tekoče in neopazno premika 
od enega posnetka do drugega. 
 





3.1.2 Globalna navigacija 
To so načini navigacije, ki so uporabnikom na voljo ves čas. Po vsebini se lahko navigiramo s 
pomočjo iskalnika ključnih besed ali seznamov vsebine. Ta način navigiranja je sicer 
primernejši za predstavitve z veliko vsebine (npr. interaktivni vodiči, avdiovizualni učni 
pripomočki,  obširni intervjuji,  in podobno). Nabor možnosti je lahko predstavljen tudi v 
obliki menijev, grafa, zemljevida ipd [3]. 
 
Slika 15: prikaz seznama vsebine v obliki izbirnega menija, preko katerega izberemo temo 
pogovora [30] 
3.1.3 Dodatna navigacija in interakcija 
Predvajalnik lahko nudi  še več drugih funkcij, ki bogatijo video predstavitev in vključujejo 
uporabnika v pripoved. Dejanja uporabnika nimajo nobenega vpliva na potek video vsebine, 
čeprav ima uporabnik morda tak občutek. Potrebno je vedeti, da ti načini navigacije in 
interakcije ne ustrezajo definiciji interaktivnega videa, saj služijo le za obogatitev videa in 
izboljšanje uporabniške izkušnje. Z njimi lahko nadomestimo pomanjkljiv vpliv na zgodbo 
oziroma omejen dostop do video vsebin, ki je na voljo uporabniku.  
Uporabnik se lahko na primer navigira po dodatnih informacijah, ki mu jih nudi predvajalnik. 
Dostopa lahko na primer do besedil, slik in drugih medijskih elementov, ali pa so to 
povezave, ki vodijo na zunanje spletne stran. Informacije lahko aktivira uporabnik, ali pa se 
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prikažejo samodejno. Ob kliku na objekt se na primer prikažejo podatki o kliknjenem objektu 
(na primer živali), kar je uporabno predvsem pri izobraževalnih in dokumentarnih filmih [3].  
 
Slika 16:  Dodatne informacije v dokumentarnem filmu Fall of the Berlin Wall [31] 
Nekateri predvajalniki omogočajo navigacijo s premikanjem smeri pogleda po horizontalni ali 
navpični smeri [3]. Panorama je lahko tudi 360-stopinjska ali celo sferična. Za izvedbo so 
potrebni videi visokih ločljivosti, kar pa poveča količino spletnega prenosa na strani klienta. 
Ustvarjalci filmov lahko uporabnike »prevarajo« z uporabo navadnih  fotografij in z zvokom, 
ki se predvaja v ozadju. Kljub temu, da je slika statična, ima uporabnik zaradi zvočnih 
učinkov in možnosti obračanja pogleda občutek, kot bi šlo za video. 
 
Slika 17: Primer navigiranja po horizontalni smeri v filmu “FortMcmoney” [24] 
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3.2 Navigacijske strukture  
Izdelavo interaktivnega videa je potrebno skrbno načrtovati. Ponavadi ga predstavimo v obliki 
grafa oziroma diagrama vseh scen, s katerim definiramo na kakšen način poteka navigacija po 
video segmentih (in drugih multimedijskih vsebinah, če jih video vsebuje). Diagram 
predstavimo kot strukturo vozlišč in povezav med njimi. Vozlišča predstavljajo posamezne 
video segmente, ki so del skupne audio-vizualne predstavitve, povezave med njimi pa kažejo 
na druge segmente, do katerih lahko dostopa uporabnik s posameznega vozlišča. Odločitve 
uporabnika torej vplivajo na to, katere možnosti izbire bo imel v nadaljevanju. Tako lahko 
vsak ustvari svoje lastno pripovedno doživetje. Zaporedju dogodkov, ki predstavljajo potek 
zgodbe, pravimo tudi »linija« zgodbe. Če iz enega vozlišča sledita dve ali več povezav na 
druga vozlišča, se linija razdeli  na več drugih alternativnih linij ali »vej« ( branch) zgodbe - 
od tod tudi izraz »branching path stories«. Rezultat delitev zgodbe je zgodba z več različnimi 
linijami (multi-path zgodba). Pripoved se lahko zaključi na več različnih načinov. Takšni  
zgodbi pravimo »multiple-ending story« ali zgodba z različnimi konci [3,17]. Struktura se 
pogosto uporablja v igrah, ki igralce spodbujajo k tehtnem premisleku svojih odločitev z 
namenom, da bi dosegli najboljši možen razplet zgodbe.  
Več linij se lahko kasneje ponovno združi v eno samo linijo oziroma zaporedje vozlišč, ki 
predstavlja več neizogibnih dogodkov. Takim zgodbam pravimo »foldback« zgodbe [17]. 
Primer videa s takšno strukturo je kratki film Hunch, v katerem detektiv vedno pride do istih 
ugotovitev in do istega zaključka. Spreminja se le zaporedje, v katerem so prizori prikazani, a 
vedno vodijo do istih ključnih dogodkov.  
 »Multipath« strukture so lahko v veliki meri linearne, a občasno nudijo različne alternativne 
poti med katerimi lahko izbira gledalec. 
Strukture so lahko najrazličnejših oblik. Graf vseh scen neke video predstavitve lahko 
predstavlja kombinacijo teh različnih struktur. 
3.2.1 »česnova kita« (garlic string) 
Linije zgodbe se lahko razdelijo na več linij in se kasneje združijo v eno samo linijo. Če se 
proces razdeljevanja in združevanja linij ponavlja, dobi struktura podobo česnove kite ali 
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verige. Z združevanjem linij se lahko izognemo veliki količini video vsebin, vendar je zaradi 
tega vpliv uporabnika na predstavitev omejen. Če si uporabnik videa ne ogleda večkrat, tega 
ne bo zaznal. Predvajalnik torej ponudi možnosti, ki nimajo velikega vpliva na zgodbo. 
Uporabnik ima na primer na voljo izbiro ali se želi odpeljati z vlakom  ali z avtobusom, v 
vsakem primeru pa bo prispel na isti cilj [32,33]. 
 
Slika 18: česnova kita (garlic string) 
3.2.2 Paralelna struktura 
Paralelna struktura se od ostalih struktur najbolj razlikuje – namesto deljenja in združevanja 
linij v grafu imamo dve ali več vzporednih linij, pri čemer ima vsaka izmed njih svoj začetek 
in konec. Vsaka linija predstavlja svoje zaporedje dogodkov. Video predstavitev je torej 
sestavljena iz video posnetkov, ki se predvajajo hkrati. Uporabnik nima na voljo odločitvenih 
točk, zato ne more vplivati na tok dogodkov, temveč lahko izbira med različnimi 
perspektivami pogleda. Zgodbo lahko na primer spremlja s perspektive različnih oseb v 
zgodbi (npr. policaja ali roparja) [34,33,34]. Pristop je precej podoben spreminjanju 
televizijskih kanalov. 
Primer: interaktivni video spot za pesem "Love is the Answer" (Aloe Blacc) [35]. 
 
Slika 19: paralelna struktura 
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3.2.3 Hierarhična struktura 
Graf hierarhične ali drevesne strukture je acikličen. Vsako vozlišče se razdeli na vsaj dve 
vozlišči. Število alternativnih poti, po kateri lahko uporabnik zaključi pripoved, se torej vedno 
znova povečuje.  Uporabnik ima navoljo veliko število linij  in zaključkov zgodbe, kar ga  
lahko spodbudi k večkratnemu ogledu predstavitve. Uporabnik lahko sledi le enemu poteku 
zgodbe – če predvajalnik ne omogoča vrnitve na prejšnje vozlišče, potem gledalec »zamudi« 
neogledano vsebino. V primeru, da je odločitvenih točk veliko, je potrebnega ogromno video 
materiala. Količina vsebine povečuje stroške in čas izdelave produkta, proces pa je lahko zelo 
težaven.  
Pri uporabi hierarhične strukture lahko uporabnik sledi neki liniji, vendar bo pri tem za seboj 
izpustil veliko izpuščene vsebine, ponovnega ogleda pa ne moremo zagotoviti, zato je lahko 
priprava neogledane vsebine zaman. Struktura zato ni primerna za obširnejše video 
predstavitve. Na vsaki stopnji lahko informacija postane bolj specifična [14].  
Primer: interaktivni spletni pogovorni video z igralcem Ianom McKellenom [36]. 
 
Slika 20: hierarhična struktura 
3.2.4 »Hub and Spoke« struktura 
Gre za preprosto strukturo z enim glavnim vozliščem, preko katerega dostopamo do več 
drugih vozlišč. Ta vozlišča pa vodijo nazaj do skupnega glavnega vozlišča. Glavno vozlišče 
torej  predstavlja posnetek, ki se vedno predvaja pred vsemi drugimi posnetki [32]. To 
vozlišče lahko na primer predstavlja izbirni meni, preko katerega izberemo vprašanje, na 
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primer v intervjuju. Struktura je značilna tudi za kvize, pri čemer se seveda vsebina teh 
vozlišč z vsakim novim vprašanjem spreminja. Uporabna pa je tudi za izvedbo nekaterih iger. 
Primer je igra podjetja Myndplay Archery Lite App, pri kateri se glede na uspešnost igralca 
prikaže ustrezen rezultat (igralec strelja z lokom v tarčo) [37]. 
 
Slika 21: "Hub and Spoke" struktura 
3.2.5 »Brzice in lestve« (Chutes and Ladders) 
Struktura je najbolj značilna za računalniške igre. Igralec mora za napredovanje zgodbe 
opraviti izziv. Vsaka napačna odločitev vodi do predčasnega konca [32]. V tem primeru se 
predvaja  video, ki označuje konec igre. Igralec mora takrat igro začeti znova,  v primeru 
uspešno opravljenega izziva, pa se igra nadaljuje. 
Primer: Tour D’Italia [38] 
 




3.2.6 Mrežna struktura 
Vozlišča se med seboj prepletajo, zaradi česar ima struktura podobo mreže. Vsako vozlišče je 
lahko povezano z vsakim, vendar ni nujno.  Brskanje po vsebini je bolj prosto, saj lahko do 
vozlišč pridemo po različnih poteh [14].  Struktura je manj primerna za zgodbe s klasično 
dramatično zgradbo (uvod, jedro, zaključek) in bolj za igre, pri katerih igralec sam raziskuje 
po vsebini.  
 
Slika 23: mrežna struktura 
3.3 Načini izvedb na spletu 
Video velja za medij, ki za prenos zahteva večjo pasovno širino. Zaželjen je kratek čas 
čakanja na predvajanje in predvajanje brez prekinitev, kar izboljša  kvaliteto izkušnje 
uporabnika. Če je pasovna širina premajhna, predvajanje videa ni tekoče. Prekinitve v toku 
videa uničijo percepcijo  enotnega videa.  
Prihaja lahko do daljših začetnih zakasnitev  ali do zastajanj med samim predvajanjem videa. 
Slednjim se moramo izogniti, tudi za ceno povečanih začetnih zakasnitev za polnjenje video 
medpomnilnikov (video buffers). Opravljena je bila raziskava, ki pravi, da so gledalci veliko 
dovzetnejši do daljših začetnih zakasnitev. Kar 90%  uporabnikov je imelo raje začetne 
zakanitve namesto  zastajanja med samim predvajanjem [39,3]. 
Poznamo tri načine izvedbe interaktivnega (nelinearnega) videa: nelinearnost s 
povezovanjem, nelinearnost s časovnimi preskoki, in »prava« nelinearnost. Prva dva načina 
predstavljata preprost način povezovanja video posnetkov na spletu in se ponavadi uporabljata 
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na spletnih straneh, ki ne omogočata izvedbe “prave” nelinearnosti (na primer na portalu 
YouTube) [3]. 
 
Slika 24: različne izvedbe nelinearnosti na spletu: (a) nelinearnost s časovnimi preskoki, (b) 
"prava" nelinearnost, (c) nelinearnost s povezovanjem [3] 
3.3.1 Nelinearnost s povezovanjem  
Nelinearnost s povezovanjem je najenostavnejši način izvedbe nelinearnosti na spletu. 
Uporabimo lahko klasičen spletni predvajalnik. Dodati je potrebno le (hiper)povezave, preko 
katerih uporabniki dostopajo do nove spletne strani z vgrajenim videom.  
Po izbiri prizora se mora torej naložiti celotna spletna stran. Šele takrat pa se začne video 
shranjevati v medpomnilnik. Zato je čas, ki poteče od izbire do začetka predvajanja, v 
primerjavi z drugima dvema načinoma izvedbe, občutno daljši. Prekinitve v toku videa 
uničijo percepcijo enotnega videa, kar pokvari izkušnjo uporabnika. 
Način zahteva tudi dodajanje stalnih interaktivnih elementov (in drugih dodatnih informacij) 
na vsaki strani, ki je del skupne nelinearne video predstavitve [3]. 
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3.3.2 Nelinearnost s časovnimi preskoki 
V primerjavi z ostalima dvema načinoma video ni razdeljen na posamezne segmente, temveč 
so vsi prizori združeni v en sam video. Nelinearnost je realizirana s preskakovanjem po času. 
Ob kliku na interaktivni element se video začne predvajati od tistega dela dalje, kjer se željeni 
prizor nahaja. 
Nekateri predvajalniki prikažejo interaktivne elemente samo takrat, ko je video naložen v 
celoti, drugi pa te funkcije ne nudijo, zato mora uporabnik počakati, da se naloži dovolj 
okvirjev. Če uporabnik dostopa do vsebine, ki v medpomnilniku še ni shranjena (še ni 
naložena), predstavitve ne bo doživel tekoče [3]. 
Nekateri predvajalniki, kot je na primer YouTube, ob ponudbi izbire ne omogočajo 
samodejne ustavitve videa. Če uporabnik v tem času ne sproži akcije, se bo predvajal 
naslednji prizor. Uporabniku je zato potrebno sporočiti čas, ki ga ima na voljo za izbiro. Ob 
koncu prizora se na zaslonu izpiše čas odštevanja, ali pa je prikazan z drugimi grafičnimi 
elementi. 
3.3.3 »Prava« nelinearnost 
Video je razdeljen na posamezne segmente, ki se naložijo znotraj predvajalnika. Posnetki se 
zdijo združeni v enotno celoto, kar izboljša kvaliteto izkušnje uporabnika.  Temu  načinu 
izvedbe zato pravimo »prava« nelinearnost. 
Čas, ki poteče od akcije uporabnika do predvajanja naslednjega prizora, je občutno krajši, saj 
ni potrebnega vnovičnega nalaganja strani, kot je to značilno pri izvedbi s povezovanjem. 
Izvedba vnaprejšnjega nalaganja prizorov pa je veliko lažja, saj je lažje upravljati več 
manjšimi segmenti, kot z enim samim videom, ki združuje vse prizore (ti prizori pa se morajo 




3.4 Med igro in filmom  
Klasičen video je pasiven medij. Lahko ga gledamo, ne moremo pa z njim interaktirati. Na 
drugi strani imamo računalniško generirane igre, ki nam omogočajo visoko stopnjo 
interakcije. Pri  filmu so v ospredju občutki, pri igri pa »početje« /dejanja, ki pa ju danes 
želijo mnogi razvijalci interaktivnih aplikacij združiti. [40].  
Interaktivni (nelinearni) video omogoča določeno stopnjo interaktivnosti. Vpliv uporabnika in 
interakcija je sicer v primerjavi z današnjimi, računalniško generiranimi igrami  veliko bolj 
omejena, saj je vsebina sestavljena iz vnaprej upodobljenih video segmentov ali posnetkov, 
teh pa ne moremo spreminjati.  
Z razvojem naprednih računalniških iger se vnaprejšnje upodabljanje posnetkov (za razliko od 
sprotnega generiranja) vse manj uporablja. V ospredje vse pogosteje prihajajo igre, ki 
uporabnikom omogočajo več svobode, večjo dinamičnost in večji nadzor nad dogajanjem 
(vodenje lika po virtualnem prostoru, opazovanje dogodkov z različnih kotov in perspektiv 
tridimenzionalnega prostora itd.). Grafična podoba računalniških iger je bila v primerjavi s 
podobo iger na osnovi videa (FMV igre) sprva zelo oslabljena. S tehnološkim napredkom pa 
je ta zelo napredovala,  pojavile so se nove tehnike interakcije, izboljšala pa sta se tudi glasba 
in zvok. Igre z računalniško generirano vsebino so danes lahko zelo močan pripovedni medij. 
Veliko današnjih iger ima visoko stopnjo  interaktivnosti, pasivnega filmskega doživetja pa je 
malo. Iz tega vidika so tovrste igre v veliki prednosti pred FMV igrami in drugimi 
interaktivnimi aplikacijami na osnovi videa. Veliko interaktivnih vizualnih predstavitev danes 
prevzema računalniško grafiko, vse pogosteje jo opažamo tudi na spletu,   kar olajša 
dinamično generiranje vizualne vsebine in s tem zgodbe, ki se zaključuje po različnih poteh, 
vsebina pa se veliko lažje prilagaja igralcu.  Tak način pripovedovanja lahko vsekakor osreči 




Slika 25: Primerjava stopnje interaktivnosti [41] 
Če primerjamo stopnjo interaktivnosti v interaktivnem filmu/igri "Dragon's Lair" in 3D 
računalniški igri "Last of Us", ugotovimo, da slednja ponuja veliko večjo stopnjo 
interkativnosti (Slika 25: rdeča barva predstavlja interaktivno doživetje, modra barva pa 
pasivno doživetje) [41]. 
Težava je v tem, da zgodbe v igrah niso tako čustveno globoke, kot se zdijo v filmih. Igrani 
filmi naj bi od občinstva privabili več pozornosti [2]. Film je ena najbolj prepričljivih 
umetnosti, saj lahko prikazuje tako domišljijo kot realnost. V nasprotju z računalniško 
generiranimi igrami filmi ohranjajo pristnost dogodkov. Navkljub fotorealizmu, ki so se mu 
danes približale igre, računalniško ustvarjene podobe ne morejo nadomestiti realizma, 
zajetega z video kamero. Realnosti z računalniško grafiko ne moremo prikazati, lahko pa jo 
poustvarimo. Poleg tega pa izdelava naprednih iger s kinematografsko podobo zahteva 
uporabo naprednih tehnologij, več znanja, časa in denarja. 
3.5 Primerjava interaktivnega videa s klasičnim videom 
3.5.1 Prednosti  
Gledalec klasičen film spremlja pasivno. Zgodbe ne more spreminjati, saj je scenarij 
popolnoma v rokah scenarista, zato jo vsi gledalci doživijo enako. Zgodba z nelinearno 
strukturo pa uporabnikom omogoča, da lahko vsak posameznik doživi svojo različico zgodbe, 
v njej pa lahko gledalec aktivno sodeluje. 
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Na voljo ima prosto izbiro poti, zato mu ni treba spremljati vsebine, ki je ne želi. Več ima 
zgodba različnih linij, večja je verjetnost, da bo uporabnik užival pri vsaj enem razpletu. 
Video si lahko ogleda večkrat, ali celo preveri vse možne smeri. 
Interaktivni sistem lahko zbira informacije o akcijah uporabnika – katere možnosti je izbral, 
čas sprožitve akcije, čas prekinitve videa itd. Ti podatki so lahko zelo uporabni za poznavanje 
obnašanja uporabnikov. Interaktivna predstavitev je lahko inteligentna oziroma adaptivna. 
Sistem torej prilagaja tok informacij glede na potrebe in zanimanje uporabnika, torej na 
podlagi njegovih prejšnjih odločitev. 
Načeloma je interaktivno pripovedovanje zgodb zelo učinkovito za okrepitev pripovedi in 
»potopitev« uporabnika v zgodbo. S takšnim načinom pripovedovanja gledalca spodbujamo k 
aktivnem sodelovanju in mu prebudimo občutek vpletenosti v zgodbi, zato so čustva še toliko 
močnejša. Na določenih točkah mora  sprejeti odločitve, ki majo lahko pomembne posledice.  
Prevzame lahko vlogo protagonista - glavnega junaka v zgodbi, kot je to značilno za t. i. 
»role-playing« igre. Pri tradicionalnih zgodbah se lahko poistovetimo z liki in sočustvujemo s 
njimi, ne moremo pa stopiti v zgodbo in biti v vlogi tega lika. 
Tehnologija se neprestano razvija. Aplikacij, ki uporabnikom omogočajo nadzor nad 
spremljano vsebino, je vse več. Internet je interaktiven tako kot tudi naprave, ki so nanj 
povezane: osebni računalniki, televizorji, pametni telefoni, računalniške tablice itd [42]. V 
zadnjih nekaj letih so se razvile predvsem mobilne naprave, ki nam omogočajo dostop do 
storitev kjerkoli in kadarkoli. 
Z razvojem naprav pa se razvijajo tudi navade in pričakovanja ljudi. Vse več uporabljamo 
splet in vsebin zahtevo, zato smo vajeni nadzora toka podatkov. Uporabniki želijo sami izbrati 
kdaj in katero vsebino želijo spremljati [42]. Tudi v šolah učenci vse pogosteje uporabljajo 
računalnike, računalniške tablice in druge naprave. 
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3.5.2 Slabosti  
3.5.2.1 Kontinuiteta pripovedi  
Kontinuiteta pomeni nepretrganost, neprekinjenost, povezanost [10]. Nanaša se na logično 
skladnost zgodbe, dialogov, postavitve in gibanja kamere, likov in objektov v pripovedi. V 
interaktivnih igrah ta problem nastane predvsem zaradi napetosti, ki jo ustvarja zgodba, in 
igralčevega vpliva nad njenim potekom.  Če uporabniku podelimo preveliko vlogo,  lahko 
prepreči napredovanje zgodbe ali preskoči dogodke, ki so nujni za skladno nadaljevanje 
zgodbe. Uporabnik lahko na primer izbere dejanje, ki ni skladno avtorjevim namigom za 
zgodbo. Lahko se na primer znajde v položaju, ko se je treba odločiti med dvema ali več 
možnostma,pri čemer ena možnost izključuje drugo, na primer ali naj zlobneža kaznuje, ali 
naj ga izpusti. S klasičnim videom pa lahko zagotovimo, da bo zgodba posredovala prave 
informacije, saj ima avtor popoln nadzor nad predstavitvijo (tempo zgodbe, dogodki ob 
pravem času), igralec pa v zgodbi nima nobene vloge. Zato lahko zgodbo veliko lažje 
ohranimo enotno, liki pa vedno ravnajo v skladu s svojo osebnostjo. Pri interaktivnem videu 
pa tega ne moremo zagotoviti, če igralcu ne omejimo svobode. Avtor mora torej poskrbeti, da 
igralec pomotoma ne krši ali ovira zgodbe. Za predstavitev skladne zgodbe mora torej na 
določenih trenutkih zgodbe omejiti izbiro [2].  
Med zgodbo lahko prihaja do prekinitev, ki so namenjene izboru naslednjega dogodka. Te 
prekinitve uničujejo tekoč potek predstavitve in dramatičen učinek prizora, čeprav so pri 
nakaterih igrah (kot so na primer uganke) premori zaželjeni ali celo nujni, saj igralec 
potrebuje določen čas za izvedbo akcije. Premori ali prekinitve so predvsem moteče pri 
dramatičnih prizorih in glasbenih video spotih. 
3.5.2.2 Postopek izdelave 
Postopek izdelave interaktivnega videa je v primerjavi  klasičnim filmom veliko zahtevnejši. 
Za zbiranje podatkov in organizacijo v smiselno celoto je potrebno vložiti veliko časa in 
truda.  
Upoštevati je treba, da gledalec prevzame vlogo igralca, ki usmerja potek zgodbe. Na 
določenih točkah videa moramo torej omogočiti interakcijo – dodati interaktivne elemente, 
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kar tovrstne pripovedi razlikuje od filmskih. Pisanje zgodbe pa zahteva razmišljanje o mnogih 
problemih in izivih, ki jih senaristi klasičnega videa ne rabijo upoštevati. Potrebno je 
zasnovati diagram vseh scen in povezav med njimi (ali skupnonelinearno stukturo) in hkrati 
načrtovati vse dodatne multimedijske vsebine, ki jih bo vključevala končna aplikacija. 
Količina vsebine eksponentno narašča s številom izbir uporabnika in proces lahko postane 
zelo težaven, še posebej, če se zgodba vedno znova razdeli na več popolnoma različnih smeri. 
Interaktivna dokumentarna igra FortMcmoney na primer združuje kar 2000 ur video gradiva 
[43]. Posneta in obdelana mora torej biti vsaka različica zgodbe in vsaka sprememba, kar 
povečuje stroške produkcije. Ustvarjalci  morajo zato ponavadi omejiti število »izbirnih« 
točk, kar pa omejuje svobodo uporabnika in vpliva na raznolikost zgodbe [3]. 
 
Slika 26: Potek izdelave klasičnega (levo) in interaktivnega filma (desno) [3] 
3.5.2.3 Uporabniška izkušnja 
Klikajoči elementi so lahko močno orodje za spodbujanje gledalcev v pripoved in jo lahko 
naredijo zanimivejšo, toda lahko hitro postanejo bolj moteči oziroma vodijo k nemotiviranosti 
gledalca. Gledalca lahko odvračamo od gledanja s pojavljanjem in izginjanjem elementov, ki 
niso del video vsebine oziroma pripovedi. Uporabnik že tako pridobi veliko informacij iz 
samega videa, zato mora biti biti  vmesnik karseda preprost in jasen, da je mentalni napor 




Interakcija ne okrepi vedno pripovedi. Lahko se počuti preveč odgovornega za razplet 
zgodbe, saj imajo lahko njegove odločitve pomembne posledice. Nekateri gledalci ne želijo 
prevzeti te odgovornosti, poleg tega pa interaktivnost in vpliv na zgodbo ponavadi zahteva 
aktivnost in nenehno pozornost. Alexis Kirke, avtor kratkega filma Many Worlds meni, da se 
gledalci med gledanjem filma ponavadi želijo sprostiti  in prepustiti toku zgodbe, zato naj bi 
se moral film spreminjati brez posredovanja ali vednosti gledalca (več v poglavju »naprave«) 
[45].  
3.6 Naprave 
Uporabnik sodeluje v zgodbi preko vmesnikov – vhodnih naprav. Komunikacija računalnik-
uporabnik ponavadi zahteva aktivnost uporabnika. Uporabljamo lahko tudi posebne senzorje, 
s pomočjo katerih lahko računalnik zaznava trenutno psiho-fizično stanje gledalca. Ločimo 
torej dve vrsti interakcije: aktivno in pasivno [46]. 
Različne naprave in vmesniki spremenijo in lahko obogatijo zgodbo, če jih znamo pravilno 
uporabiti. izbira vmesnika je odvisna predvsem od tipa zgodbe. Če je interektiven video 
podoben računalniški igri, potem so v ospredju akcije uporabnika. Pri interaktivni drami pa so 
v ospredju čustva, zato bomo v tem primeru izbrali tip vmesnika z majhno stopnjo 
abstraktnosti [40]. Ključno je, da uporabnik prevzame občutek nadzora nad svojim 
doživetjem, in da vmesnik ne omejuje ustvarjalnosti uporabnika in ga hkrati ne odvrača od 
(dramatične) pripovedi [2].  
Pomembno je vedeti, da lahko nekatera interaktivna doživetja upravljamo neposredno z 
uporabo vhodne naprave. V tem primeru ne potrebujemo zapletenih grafičnih vmesnikov, ki 
uničujejo potopitev uporabnikov v zgodbo, moramo pa uporabnika seznaniti z navodili 
uporabe vhodne naprave. 
3.6.1 Abstraktnost vmesnika 
Oblikovalec Daniel Burwen  pravi, da interaktivne pripovedi niso tako mehansko globoke kot 
igre, in tako čustveno globoke, kot so filmi. Hkrati opozarja, da preveč abstrakten vmesnik ni 
dober za čustveno doživetje igralca. Za globoka čustvena doživetja se je  potrebno znebiti 
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abstraktnosti vmesnika. To storimo tako, da komunikacijo človek-računalnik čim bolj 
približamo medsebojni človeški komunikaciji. Da se abstraktnosti popolnoma znebimo,  
moramo naprave uporabljati na način, kot bi jih uporabljali v resničnem življenju. Lahko bi 
tudi rekli, da mora vmesnik postati transparenten ali nezaznaven. Manj je vmesnik 
»abstrakten«, bolj smo čustveno povezani z vsebino. Idealna interaktivna pripoved ohranja 
visoko stopnjo interaktivnosti in čustvene kompleksnosti [40]. 
Za naprave z visoko stopnjo abstraktnosti veljajo na primer indirektne vhodne naprave, kot so 
miška (usmerjanje kurzorja), igralna palica ali tipkovnica (tipkanje po tipkovnici), saj dejanja 
-usmerjanje kurzorja ali igralne palice in tipkanje po tipkovnici ni dovolj intuitivno. 
Interakcija z uporabo direktnih kazalnih naprav, kot je npr. zaslon na dotik,  postane v 
primerjavi s tipkovnico ali računalniško miško veliko bolj intuitivna in enostavna. Uporabnik 
neposredno tipka na grafične elemente na zaslonu [40].  
Včasih je naprave težko razdeliti na abstraktne in neabstraktne. Menim, da je pomemben tudi 
kontekst uporabe vmesnika. Leta 2010 so v kinodvoranah predvajali eksperimentalni 
interaktivni oglas The Last Call. Računalniški sistem je izbral naključnega gledalca v dvorani, 
ta pa je moral z govorom usmerjati glavni lik, da ga je rešil pred zlobnežem [2].  Žanr filma 
zahteva, da je uporabnik popolnoma osredotočen na zgodbo.  Gledalec mora občutiti strah in 
napetost, zato je vmesnik z majhno stopnjo abstraktnosti nujen. Menim, da je vmesnik v tem 
kontekstu uporabe transparenten, saj uporabnik uporablja telefon na enak način, kot ga 
uporablja tudi v realnem življenju – uporabnik torej komunicira z govorom. 
 
Slika 27: »The Last Call« - gledalka filma (levo) interaktira z igralko v filmu (desno) [47] 
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Primer naprave z majhno stopnjo abstrakcije je naglavni zaslon, ki sicer služi kot vhodno-
izhodna naprava. Če premikamo glavo, se bo premikala tudi (virtualna) slika [40]. Naglavni 
zaslon se sicer najpogosteje uporablja v 3D računalniških aplikacijah (virtualna resničnost), 
vendar ga lahko uporabljamo tudi pri filmih s 360-stopinjskim vidnim poljem. Naprava je 
sicer v osnovi namenjena le zaznavanju smeri pogleda. Za sprotno prilagajanje vsebine bi 
naprava morala zajeti določene infomacije – npr. smer pogleda uporabnika, tresljaje  ali druge 
dodatne informacije s pomočjo katerih bi lahko sistem ustvaril video predstavitev, prilagojeno 
uporabniku. Tovrstni vmesniki sicer še niso dovolj razviti, zato se danes še vedno najbolj 
uporabljajo klasične kontrolne naprave, kot je na primer računalniška miška.  
3.6.2 Aktivni vmesniki (aktivna interakcija) 
Aktivni vmesniki so vmesniki, ki uporabnikom omogočajo aktivno komuniciranje z vsebino. 
Uporabniki so torej aktivni, upravljanje vsebine pa poteka zavedno. Spodaj je navedenih 
nekaj vmesnikov, ki se uporabljajo za nadzor interaktivnega videa.  
Igralna palica z gumbi 
Ko je v šestdesetih letih izšel prvi interaktivni film “Kinoautomat: One Man and his Jury”, je 
občinstvo izglasovalo potek zgodbe s pritiskom dva gumba, nameščenima na sedeže. V času 
arkadnih iger je bila poleg gumbov priljubljena tudi igralna palica. Primer igre, pri kateri 
uporabljamo igralno palico z gumbi, je igra Dragon's Lair [2]. S tehnološkim razvojem so 
igralno palico in gumbe nadomestile druge vhodne naprave. 
 




Odkar se večina interaktivnih vsebin pojavlja na spletu (in računalniških aplikacijah nasploh), 
uporabnik vsebino najpogosteje nadzira z računalniško miško. Miška danes velja za najbolj 
razširjeno in popularno indirektno kazalno napravo. Uporabnik lahko interaktira z vsebino s 
premikanjem kurzorja po zaslonu, s premikanjem kurzorja nad interaktivne elemente ali s 
klikanjem nanje.   
Tipkovnica 
Tipkovnica je uporabna predvsem zaradi smernih tipk in vnosa besedila. Primer filma, pri 
katerem uporabnik nadzira spremljano vsebino je Hondin oglas The other side [49]. 
Uporabnik s tipko »R« menjava med dvema različnima zgodbama, ki potekata sočasno. 
 
Slika 29: Hondin oglas "The Other Side" z navodili na začetku videa [49] 
 
Mobilni telefon 
Mobilni telefon lahko uporabljamo na različne načine. Sprva so bili sicer namenjeni le 
klicanju, danes pa omogočajo že številne dodatne funkcije, ki jih lahko primerjamo 
zmogljivostjo namiznega računalnika. Z interaktivnimi vsebinami lahko interaktiramo s 
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pomočjo funkcije prepoznave govora, z dotikanjem po zaslonu, s pošiljanjem sporočil, z 
nagibanjem telefona (pospeškometer), ipd.  
Primer: kratki animirani film Moon. Uporabnik uporablja mobilni telefon kot daljinec – z 
nagibom za 180 stopinj menjava med dvema zgodbama, ki potekata sočasno [50]. 
 
 
Slika 30: V filmu "Moon" mobilni telefon služi kontroli predvajane vsebine [51] 
 
3.6.3 Pasivni vmesniki (pasivna interakcija) 
Poseben tip vhodnih vmesnikov predstavljajo vmesniki za upravljanje z neposrednim 
zaznavanjem signalov. To so posebni senzorji, s katerimi zaznavamo fizične in čustvene 
odzive uporabnikov. Tovrstni vmesniki sicer med uporabniki še niso razširjeni in so trenutno 
še v eksperimentalni fazi. 
Vpliv uporabnika na predvajano vsebino je nezaveden, zatorej je njegovo spremljanje 
pasivno. Predvajalnik ne prikazuje posebnih vmesnikov s katerimi nadzira tok informacij - t. 
i. izbirnih točk, ki lahko uničijo »potopitev« gledalcev v zgodbo in tempo pripovedovanja. 
Predstavitev je podobna klasičnemu filmu in ga kot takega gledalec tudi doživi. 
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Z ustreznimi senzorji lahko ocenimo trenutno razpoloženje gledalca in prikažemo ustrezno 
nadaljevanje filma. Senzorji nam omogočajo sprotni nadzor uporabnika, zato lahko sistem na 
podlagi zajetih informacij naslednji prizor določi še pred koncem trenutnega prizora. Tako se 
izognemo nepotrebnim prekinitvam v toku videa [52]. 
 
Slika 31 : Delovanje Myndplayer sistema – odčitavanja podatkov pred koncem scene [53] 
Uporabljamo lahko senzorje za merjenje [54,55]: 
 Možganskih biometričnih signalov (brain–computer interface, BCI) 
 Fizioloških lastnosti mišic in živcev (površinska elektromiografija, EMG) 
 Sproščenosti in skrčenosti mišic (lektromigraf) 
 Električne prevodnosti površine kože, ki je povezana z aktivnostjo žlez znojnic 
(galvanski odziv kože) 
 Temperature kože 
 Krvnega tlaka... 
 
Slika 32:  strelska igra Archery Lite podjetja Myndplay z BCI vmesnikom [56] 
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Primer filma, pri katerem se slika in zvok spreminjata brez posredovanja in vedenja gledalca, 
je kratki eksperimentalni film Alexisa Kirkeja Many Worlds. Eksperiment je bil izveden na 
štirih prostovoljcih, na vsakem pa je bila opravljena meritev z enim senzorjem. Prvemu 
prostovoljcu se je merilo možganske bio-signale, drugemu srčni tlak,  tretjemu prevodnost 
kože (znojenje), četrtemu pa napetost mišic. Te podatke nato analizirajo računalniški 
(programski) algoritmi, ki glede na rezultate določijo prikaz naslednjega prizora, pravi 
trenutek prikaza in enega izmed štirih različnih koncev filma. Spreminja se lahko tudi 
glasbena podlaga, s katero občinstvu vzpodbudimo večji strah, napetost, sproščenost ali pa z 
njo preprečimo zdolgočasenost gledalcev. Če na primer programska oprema zazna napetost 
mišic, se film spremeni v bolj sproščeno zaporedje, v nasprotnem primeru pa v bolj 
dramatični potek zgodbe s hitrejših menjavanjem kadrov [55]. 
 
Slika 33: Pokrivalo s senzori za merjenje možganskega valovanja gledalca [57] 
3.7 Primeri uporabe 
Video je danes zelo razširjen medij. Uporabljamo ga za različnje namene: predstavitev zgodb, 
za izobraževanje, izvrsten je za promocijo, predstavitev zgodovine, intervjujev, 
napotkov/navodil itd. 
Splet je poln video vsebin in je kot medij interaktiven, zato je izvrsten za distribucijo 




Menim, da so interaktvne video predstavitve uporabne predvsem za predstavitve, ki ne 
temeljijo na fiktivnem, izmišljenem dogajanju, temveč izhajajo iz realnosti in prikazujejo 
stvarne osebe v njihovih okoljih (»non-fiction interactives«, primer: Fort McMoney). Pristnost  
pa vpliva na čustveno povezanost. 
Interaktivnost in vpliv na zgodbo ponavadi zahteva pozornost s strani uporabnika.  Izbirne 
možnosti, ki se pojavijo med dramatičnimi ali akcijskimi prizori zelo poslabšajo izkušnjo 
uporabnika. 
3.7.1 Izobraževalne igre 
Video lahko izboljša realizem in pristnost učnega okolja. Interaktivni video aplikacije 
spodbujajo uporabnika h komunikaciji in tehtnem premisleku odločitev, da bi dosegli 
najboljši možen razplet zgodbe. Zatorej je  lahko zelo učinkovito orodje za posredovanje 
informacij in za učenje. Če uporabnik interaktira z vsebino, si bo informacije zapomnil veliko 
lažje. Kitajski pregovor pravi: »Povej mi in bom pozabil, pokaži mi in si bom zapomnil, 
vključi me in bom razumel.« [58] 
Učno gradivo klasičnih medijskih oblik lahko pretvorimo in združimo v enotno 
multimedijsko predstavitev. Glavno vsebino predstavlja video, ki je razdeljen na manjše 
segmente, ti pa so povezani v skupno nelinearno strukturo. Video se tako zdi bolj organiziran, 
kar je še posebej pomembno pri velikih količinah informacij,  uporabniki pa tako veliko lažje 
in hitreje pridejo do iskane vsebine. 
Igre so lahko podobne ugankam. Nekatere igre so so zasnovane tako, da napačne odločitve 
vodijo do predčasnega konca, v nasprotnem primeru pa se nadaljujejo. 
Video lahko obogatimo tudi z dodatnimi multimedijskimi vsebinami, s katerimi dodatno 
okrepimo pripoved. Uporabnik se navigira po vsebini in raziskuje druge s tem povezane 
vsebine. 




Interaktivni video je lahko zelo učinkovito orodje oglaševanja na spletu. Z njim lahko podjetja 
predstavijo svoje produkte ali storitve. Namesto da občinstvu vsiljujemo sporočilo, bi lahko 
gledalce vključili v pripoved in jim omogočili prosto izbiro poti. Občinstvo tako ne potisnemo 
le v ospredje, temveč je velika verjetnost, da bodo na strani preživeli več časa. Gledalec v 
oglasu aktivno sodeluje, zato si ga veliko lažje zapomni.  
Interaktivni video lahko pomaga pridobiti tudi vpogled v obnašanje uporabnikov – 
potencialnih kupcev/strank (čas gledanja, število ogledov, katera vsebina pritegne največ 
pozornosti, odstotek gledalcev, ki jih zanima več informacij itd.), in tako določimo kaj je za 
kupce najboljše. Podjetje Fathom pravi, da uporabnik spremlja interaktivni video v povprečju 
petkrat dlje od klasičnega predstavitvenega videa [59]. 
Predvsem izstopajo oglasi, ki vsebujejo zgodbo, zaradi česar so podobni kratkim filmom. 
Nekateri filmski studii in razvijalci iger za oglaševanje svojih produktov  uporabljajo 
interaktivne napovednike. Gledalcu omogočajo, da si sam ustvari svojo najboljšo različico 
napovednika, kar ga spodbudi k ogledu filma ali nakupu igre. Podjetje iger Avalanche Studios 
je z interaktivnim napovednikom predstavilo igro Mad Max, ki gledalcem omogoča nekoliko 
bolj podroben vpogled v igro in njen način igranja [60]. 
Z oglaševanjem se intenzivno ukvarja tudi podjetje Myndplay, znano po prvi video platformi, 
ki jo uporabniki nadzorujejo z mislimi -  vmesnikom »možgani-računalnik«  (brain-compuer 
interface, BCI) [53]. Izdelali so na primer oglas za pijačo RedBull, pri katerem sem mora 
gledalec z mislimi osredotočiti na odprtje pločevinke. Možni so štirje razpleti: pločevinka ob 
odprtju manj prši, zelo prši, eksplodira, ali pa se ne odpre [53].  
 
Slika 34: možni razpleti oglasa RedBull [53] 
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3.7.3 Interaktivni igrani filmi  
Nekateri filmi so precej podobni današnjim računalniškim igram. Uporabnik ponavadi 
prevzame vlogo glavnega junaka v zgodbi. Na kritičnih točkah zgodbe sprejema odločitve, ki 
lahko pomembno vplivajo na nadaljevanje zgodbe. Napačne izbire lahko vodijo do 
predčasnega konca, zaradi česar morajo igro/film začeti znova. Primer tovrstnega filma je 
kratki film Hunch [21], pri katerem gralec prevzame vlogo detektiva. Igralec ima nalogo, da 
pozorno spremlja dogodke in razreši umor.  
Filmi so različnih žanrov, vendar kot je napisano že v uvodu poglavja, Interaktivnost in vpliv 
na zgodbo ponavadi zahteva pozornost s strani uporabnika.  Izbirne možnosti, ki se pojavijo 
med dramatičnimi ali akcijskimi prizori zelo poslabšajo izkušnjo uporabnika. Nekatera 
podjetja vidijo rešitev v uporabi pasivnih vhodnih naprav. Podjetje Myndplay je na primer  
del filma 47 Ronin, spremenilo v kratki interaktivni film, ki ga uporabnik nadzoruje z mislimi 
(zaznavanjem možganske aktivnosti)  [61]. 
3.7.4 Dokumentarne oddaje 
Dokumentarni filmi so lahko različnih zvrsti. Lahko so to oddaje, pri katerih uporabnik prosto 
raziskuje po vsebini. Izbira lahko med različnimi informacijami, na primer o neki živali. Ni 
mu potrebno spremljati celotne oddaje, temveč lahko  spremlja le tisti del, ki ga zanima. 
Pri drugih oddajah je v ospredju zgodba oziroma neko sporočilo. Med interaktivnimi 
dokumentarnimi filmi so predvsem popularni t. i. »Choose your own path / adventure« 
dokumentarni filmi, pri katerih uporabnik usmerja potovanje raziskovalca ali novinarja po 
lokacijah, ki jih želi obiskati.  Ponavadi odločitve uporabnika vodijo do istega zaključka. 
Uporabnik na primer prevzame vlogo turista ali novinarja, izbira lokacije nekega kraja, 
spremlja dogodke s stališča različnih ljudi, in raziskuje nek problem. Tako lahko dobi 
občutek, kot da se sam sprehaja po tistem kraju, spoznava ljudi in komunicira z njimi.  
Interaktivni film z naslovom Inside the Haiti Earthquake je prvoosebna simulacija o potresu, 
ki je prizadel Haiti [62]. Interaktivno doživetje daje uporabnikom možnost, da izkusijo potres 
iz perspektive meščana, novinarja ali zdravnika. Uporabniki morajo  v različnih situacijah 
sprejeti kritične odločitve, ki imajo lahko pomembne posledice pri razvoju zgodbe. 
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4 Izdelava primera 
Za izdelek sem uporabil obstoječi dokumentarni film z naslovom »Operation Maneater: 
Polar Bear«, ki govori o problemu severnih medvedov na severo-vzhodnem območju 
Kanade. Zaradi globalnega segrevanja se polarni medvedi selijo proti naseljenim območjem,, 
ti pa so povzročili veliko nemira in strahu med tamkajšnjimi prebivalci [63]. 
Klasičen video sem spremenil v interaktivnega, tako, da lahko uporabnik na določenih točkah 
v zgodbi usmerja potovanje novinarja po lokacijah, spoznava ljudi , spoznava in razrešuje 
tamkajšnji problem. Uporabnik dobi občutek resničnega potovanja. Film nosi sporočilo, zato 
je na določenih delih zgodbe vpliv uporabnika precej omejen, konec pa je vedno enak. 
Spreminja se le pot po kateri se film konča. 
Z izdelkom sem želel prikazati način, kako lahko ponovno uporabimo obstoječi video 
material, ga povežemo v nelinearno strukturo in ga obogatimo z dodatnimi interaktivnimi 
vsebinami. 
Uporabnik se lahko navigira po video segmentih in dodatnih informacijah preko interaktivnih 
elementov. V ta namen sem uporabil naslednje interaktivne elemente: gumbe, skrite gumbe, 
izbirna področja v obliki razdeljenega okna – zaslona in  menija. 
 
 




Slika 36: Razdelitev zaslona na dve okni 
 
Slika 37: »Skriti« gumb (1) z navodili (2) in časovnikom (3) 
 
Slika 38: Spustni meni kot primer globalne navigacije 
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Do nekaterih vsebin ima uporabnik na voljo ves čas, medtem ko lahko do drugih dostopajo le 
ob določenih trenutkih (ponavadi ob koncu prizorov). Izbirni meni na zgornji levi strani 
predvajalnika je na voljo ves čas, torej predstavlja primer globalne navigacije,  ostali 
interaktivni elementi pa so na voljo le ob koncu scen posameznih video segmentov.  
4.1 Načrt 
Najprej je bilo potrebno izdelati načrt - graf vseh scen ki predstavlja vse video segmente in 
povezave med njimi (Slika 39). Graf vseh scen zajema različne tipe struktur in njihove 
kombinacije:  
Hierarhična struktura: Tok zgodbe se na določenem delu razdeli. Uporabnik ima po 
predvajanju posnetka 5 na voljo dve različni izbiri – odide lahko v mesto Churhill (posnetek 
6) ali obišče Arviat (posnetek 19). V mestu Churchill lahko uporabnik izpraša dve priči 
napada polarnega medveda (7 in 8). Prvi priči (v 8. posnetku) lahko uporabnik sam postavi 
vprašanje – izbere lahko 9. ali 10. posnetek. Na tej stopnji se razdeljevanje vsebine po 
principu drevesne strukture konča. 
Paralelna struktura: Uporabnik lahko med pripovedjo naleti na del zgodbe, pri katerem ima 
možnost prostega menjavanja med dvema različnima posnetkoma (2 in 3), ki sta del istega 
dogodka – lov na tjulnja. Dogodek lahko spremlja s perspektive tjulnja ali polarnega 
medveda. Ob koncu teh dveh posnetkov je menjavanje onemogočeno, predvaja pa se enak 
razplet (posnetek 4). 
»Hub and spoke« struktura: Iz vozlišča 12, lahko dostopamo do treh  posnetkov – 13, 14 in 
15, ki vodijo nazaj do skupnega vozlišča 12, ali pa zgobo nadaljujemo na posnetku 16. Ta tri 
vozlišča predstavljajo posnetke turistov, ki so doživeli bližnje srečanje s polarnim medvedom, 





Slika 39: Graf vseh scen 
4.2 Priprava video posnetkov 
Dokumentarni film sem uvozil v program Adobe After Effects in uporabno gradivo razdelil 
na posamezne video segmente med katerimi se bo uporabnik po dodajanju interakcije 
navigiral prek interaktivnih elementov. Določene posnetke sem skrajšal in jih združil med 
seboj. Nekatere je bilo potrebno še upočasniti, predvsem tiste, pri katerih je bilo menjavanje 
prizorov prehitro. 
Za gladke prehode med posnetki sem ustvaril efekt zatemnitve in odtemnitve. Na začetku in 




Slika 40: Ustvarjanje zatemnitvein odtemnitve ter zniževanja in zviševanja glasnosti 
 
Izdelek združuje video posnetke različnih tipov: 
Video s časovnikom je tip videa, ki uporabniku začne odštevati čas. V primeru, da uporabnik 
ne izbere nobene od ponujenih možnosti interakcije, se ob izteku časovnika samodejno 
predvaja naslednji (privzeti) video posnetek. V nadaljevanju je v programski kodi takšen 
video poimenovan »vrstaSCasovnikom«.  
Video z neomejenim časom izbire je poseben primer videa, pri katerem ima uporabnik 
neomejen čas, v katerem se mora odločiti za eno od ponujenih možnosti interakcije. Pri tem 
primeru se ob pojavitvi interaktivnih elementov video normalno predvaja do konca, vendar pa 
se za razliko od videa s časovnikom ob izteku časa ne predvaja naslednji video, ki ga izbere 
sistem, ampak se v zanki predvaja zadnji del videa, dokler uporabnik ne izbere ene od 
ponujenih možnosti. Na ta način ima uporabnik dovolj časa za izbiro, poleg tega pa 
dosežemo, da slika ni statična, saj nam videa ni potrebno ustavljati. 
To programsko dosežemo tako, da zaznamo kdaj se video konča, nato pa video nastavimo na 
nek čas, na primer 6 sekund nazaj.  




Slika 41: nastavitev časa videa 
 
Ob tem moramo poskrbeti za čim boljšo uporabniško izkušnjo. Pri predvajanju zadnjega dela 
videa v zanki moramo paziti, da slika ob določanju časa ne preskakuje, torej da uporabnik ne 
opazi, kdaj se video konča in se spet predvaja od nastavljenega časa. To lahko dosežemo z 
urejanjem videa. Zadnji del videa izrežemo, ga kopiramo na konec prvotnega videa in mu 
obrnemo potek (Time-Reverse). 
 
Slika 42: Izdelava videa s ponavljajočim delom 
Paralelni oz. vzporedni video (»vrstaParalel«) je video, pri katerem lahko s klikom na tipko 
na tipkovnici preskakujemo med dvema posnetkoma. Vsak paralelni video mora torej imeti 
svoj par, s katerim se povezujeta eden na drugega, ob koncu predvajanja pa oba nasledi isti 
video. Dolžina obeh posnetkov mora biti enaka. 
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4.3 Dodajanje interaktivnosti 
V kodi in njeni razlagi za lažje razumevanje uporabljamo poimenovanje »gumb« za vse 
interaktivne elemente. 
4.3.1 HTML 
Znotraj značke body imamo več značk div, vsaka od njih pa ima določen id. Značka, 
poimenovana »container«, vsebuje več drugih značk:  v znački <video> atribut src določa 
datoteko videa, ki se predvaja. Ob interakciji uporabnika z interaktivnimi elementi vrednost 
tega atributa spreminjamo in tako prikazujemo različne video datoteke. 
 
 








             
    <div class="gumbSti1" id="gumb1" onclick="findNextVideo(this.id);"> 
       Napis na gumbu 1 
    </div> 
   <div class="gumbStil2" id="gumb2" onclick="findNextVideo(this.id);">  
       Napis na gumbu 2 
   </div> 




Od preostalih dveh div značk prva predstavlja besedilo, ki se uporabniku prikazuje v obliki 
navodil (id=»navodilo«), druga pa prostor, znotraj katerega prikažemo časovnik, ki 
uporabniku sporoča, koliko časa mu je ostalo za interakcijo z elementi, preden se bo video 




4.3.2.1 Kreiranje objektov 
Naredimo prototip za vse objekte, ki bodo predstavljali videe. To naredimo tako, da napišemo 
funkcijo konstruktorja objekta: 
 
function Video(ime, vrstaVidea, navodilo, steviloGumbov, casGumbi, 
gumbClass, gumb1napis, gumb1povezava, gumb2napis, gumb2povezava,                                
gumb3napis, gumb3povezava, gumb4napis, gumb4povezava){ 
             
            this.ime = ime; 
            this.datoteka = ime + ".mp4"; 
            this.vrstaVidea = vrstaVidea; 
            this.navodilo = navodilo; 
             
            this.steviloGumbov = steviloGumbov; 
            this.casGumbi = casGumbi; 
            this.gumbClass = gumbClass; 
             
             
            this.gumb1napis = gumb1napis; 
            this.gumb1povezava = gumb1povezava; 
             
            this.gumb2napis = gumb2napis; 
            this.gumb2povezava = gumb2povezava; 
             
            this.gumb3napis = gumb3napis; 
            this.gumb3povezava = gumb3povezava; 
             
            this.gumb4napis = gumb4napis; 
            this.gumb4povezava = gumb4povezava; 
             
        } 
 
 
Vsi objekti, ki bodo kreirani z uporabo konstruktorja Video(), bodo podedovali lastnosti tega 
prototipa. S ključno besedo new Video() kličemo konstruktor Video(), pri čemer kreiramo 
objekte. Primer enega od objektov z argumenti: 
 
var video_1 = new Video("video_1", "vrstaParalel", "Uporabi tipko E", 2, 






 V zgornji kodi se bo ustvaril objekt, na katerega kaže spremenljivka z imenom video_1. Ima 
2 interaktivna elementa (gumba), ki se pojavita ob času 4 sekunde, skupaj z navodilom 
»Uporabi tipko E«. Z argumentom gumbStil1 določimo, kateri stil iz css datoteke bo funkcija 
prikaziGumbe() uporabila za oblikovanje gumbov. Določimo tudi besedilo, ki se bo na 
posameznem gumbu prikazalo, in ime videa, ki se bo ob kliku na posamezen gumb predvajal. 
Potrebno pa je ločiti med objekti, ki predstavljajo videe, in dejanskim videom. Objekti, 
ustvarjeni s funkcijo Video(), vsebujejo le lastnosti in podatke, s pomočjo katerih določimo 
lastnosti predvajanja in prikazovanja ter oblikovanja gumbov, medtem ko dejanski video 
predstavlja značka <video></video> z atributom src, ki pove, katera video datoteka se 
predvaja. 
4.3.2.2 Globalne spremenljivke 
trenutniVideo - Shranjuje objekt s podatki o videu, ki se trenutno predvaja. Na začetku ji 
definiramo vrednost video1, ki predstavlja prvi video. 
naslednjiVideo – shranjuje objekt s podatki o videu, ki se bo predvajal naslednji. Vrednost se 
določi ob kliku na interaktivni element: ob kliku na prvi gumb npr. pogleda, na kateri video 
objekt se povezuje ta gumb.  
4.3.2.3 Glavne funkcije 
Ob nalaganju dokumenta html (body onload) se izvede funkcija obNalaganju(), ta pa kliče 
dve funkciji: nadzorGumbov() in poslusalecCasa(). 
nadzorGumbov() – znotraj te funkcije izvajamo nadzor nad prikazovanjem in izginjanjem 
gumbov. Funkcija vsakih 100 milisekund preveri čas, na katerem se nahaja trenutni video. Če 
je čas večji od časa, ki ga določa lastnost casGumbi, potem se kliče funkcija prikaziGumbe(). 
Če je čas manjši, se izvede funkcija pocistiGumbe(). S pomočjo funkcije nadzorGumbov() 
lahko svobodno klikamo po časovnici predvajalnika in se bodo gumbi še vedno pravilno 





function nadzorGumbov(){  
             
     var video = document.getElementById('video'); 
     var trenutniCas; 
     var casGumbi; 
     var gumbiPrikazani = false; 
 
     setInterval(function(){   
                 
         trenutniCas = video.currentTime;  
         casGumbi = trenutniVideo.casGumbi;  
                                         
         if(trenutniCas > casGumbi && gumbiPrikazani == false){         
               prikaziGumbe(); 
               gumbiPrikazani = true; 
         } 
         else if(trenutniCas < casGumbi && gumbiPrikazani == true){                         
               pocistiGumbe(); 
               gumbiPrikazani = false; 
         }          




prikaziGumbe() in pocistiGumbe() – prva funkcija najprej preveri, koliko gumbov se bo 
pojavilo na trenutnem video objektu (to določa njegova lastnost steviloGumbov). V vsaki 
iteraciji for zanke se iz objekta prebere napis, ki bo prikazan na gumbu, nato pa se znotraj 
interaktivnega okvirja (id=»InteraktivniOkvir«) ta gumb ustvari v obliki <div> elementa. Pri 
tem določimo tudi id gumba, ki ga trenutno ustvarjamo. Prek atributa id bomo ob kliku na 
gumb odkrili, za kateri gumb gre in potem prikazali ustrezen video.  
 
V nadaljevanju izvajanja funkcije prikaziGumbe() pravkar ustvarjenemu gumbu: 
 dodamo napis; 
 mu določimo funkcijo findNextVideo() kot odziv na klik (dogodek onclick); 
 določimo razred, prek katerega mu bomo v css datoteki določili oblikovne lastnosti; 
 V primeru, da smo določili navodilo za uporabnika, se znotraj elementa z id-jem 
»navodilo« prikaže tudi to 
 Nazadnje se, če je trenutni video vrste »vrstaSCasovnikom«, ustvari element, ki 
predstavlja časovnik za grafični prikaz odštevanja časa, ki ga ima uporabnik na voljo 
za interakcijo, nakar se izvede še funkcija odstevanjeCasa(). 
 
Zanka for se izvede tolikokrat, kolikor gumbov vsebuje trenutni video. V vsaki iteraciji zanke 




Druga funkcija z imenom pocistiGumbe() izbriše gumbe znotraj elementa 
»InteraktivniOkvir«, tako kot tudi časovnik ter navodilo uporabniku. 
 
poslusalecCasa() – v intervalu 10 milisekund preverja, ali se je video končal, in ustrezno 
ukrepa. Če je video vrste »vrstaLoop«, potem nastavi čas videa tako, da se bo video predvajal 
v zanki. Če pa je video katere druge vrste, bo izvedel funkcijo findNextVideo(). 
 
function poslusalecCasa(){                 
    var video = document.getElementById('video'); 
    var time; 
                 
    setInterval(function(){              
       time = video.currentTime;  
       var vrstaVidea = trenutniVideo.vrstaVidea; 
                     
       if(time >= video.duration-0.1){             
          if(vrstaVidea == "vrstaLoop"){ 
              video.currentTime =  video.duration-3;   
          } 
          else{findNextVideo();} 
       }           




findNextVideo(gumbID) – funkcija se izvede v dveh primerih: ko se video, ki ni vrste 
»vrstaLoop«, predvaja do konca (pokliče jo funkcija poslusalecCasa()), ali pa ob kliku na 
enega od ponujenih gumbov. 
Naloga funkcije findNextVideo(gumbID) je, da ugotovi, na kateri gumb smo kliknili, glede na 
to poišče video, ki se bo predvajal naslednji, in ga shrani v globalno spremenljivko 




Slika 43: Funkcija findNextVideo() 
 
Če nismo do izteka videa kliknili na noben gumb (gumb == null), se spremenljivki 
naslednjiVideo avtomatsko priredi vrednost lastnosti gumb1povezava (enako, kot če bi 
kliknili na prvi gumb). 
V vsakem primeru (ob kliku ali ne) se na koncu izvede funkcija zamenjajVideo(), ki 
elementu <video> nastavi atribut src na vrednost, ki jo določa lastnost datoteka v objektu, na 
katerega kaže spremenljivka naslednjiVideo (naslednjiVideo.datoteka). Ko se video zamenja, 
funkcija spremenljivki trenutniVideo priredi vrednost spremenljivke naslednjiVideo 






                 
document.getElementById("video").setAttribute('src', 
naslednjiVideo.datoteka); //nastavimo nov vir videa v html znački 
                 
trenutniVideo = naslednjiVideo; 
 
naslednjiVideo = "NEZNAN"; 
 
$(document.getElementById("casovnik")).stop(true, true); //ob menjavi 
videa ustavimo animacijo casovnika 




PRIMER: Predvaja se prvi video, torej spremenljivka trenutniVideo kaže na objekt video_1, 
atribut src v html znački <video> pa kaže na datoteko »video_1.mp4«. Ko se pojavijo gumbi, 
kliknemo na prvi gumb z id-jem »gumb1«. Izvede se funkcija findNextVideo(gumbID), 
znotraj katere ugotovimo, da gre za gumb, katerega id je »gumb1«. Poiščemo ime videa 
(vrednost tipa String), na katerega se povezuje prvi gumb (trenutniVideo.gumb1povezava) in 
nato poiščemo dejanski objekt s tem imenom (window[»video2«]). Najdeni objekt priredimo 
spremenljivki naslednjiVideo in potem kličemo funkcijo zamenjajVideo(). 
4.3.2.4 Funkcija za odštevanje časa 
Časovnik je div element, ki uporabniku grafično prikaže, koliko časa ima še na voljo za izbiro 
enega od ponujenih gumbov. Ob pojavitvi gumbov se prikaže trak, katerega dolžina se z 
odštevanjem časa skrajšuje. Animacijo časovnika implementiramo v funkciji 
odstevanjeCasa(). Na začetku funkcije  nastavimo širino elementa (width) na začetno širino, 
nato pa s pomočjo jquery kode animiramo skrajševanje traku. 
Funkcija se sproži v funkciji prikaziGumbe(). Da se animacija ne bi v nedogled ponavljala, 







function odstevanjeCasa() {  
                                 
    var casovnik = document.getElementById("casovnik"); 
    var video = document.getElementById("video"); 
    var cas = (video.duration - trenutniVideo.casGumbi)*1000;  
                 
    document.getElementById("casovnik").style.width = "270px";  
                 
    if(trenutniVideo.vrstaVidea == "vrstaSCasovnikom"){ 
                 
        $(casovnik).animate({width:"0"},  cas )   




4.3.2.5 Funkcija za paralelno predvajanje 
Pri paralelnem videu s tipko »E« menjavamo med dvema videoma, ki navidez tečeta hkrati – 
kot bi menjavali med pogledi kamere, ki snemata isti dogodek.  
V ta namen v javascript kodi dokumentu dodamo poslušalca dogodkov 
(document.addEventListener), ki posluša, kdaj pritisnemo eno od tipk. Ko zazna pritisk, 
shrani trenutni čas videa. V primeru, da je pritisnjena tipka »E« in je vrsta videa 
»vrstaParalel«, s klicem funkcije zamenjajVideo() zamenja video z drugim in mu nastavi čas, 
ki smo ga shranili iz prejšnjega videa. 
 
document.addEventListener('keydown', function(event) {  //poslušalec 
   var vrstaVidea = trenutniVideo.vrstaVidea; 
   var video = document.getElementById('video'); 
   var cas = video.currentTime;   
                   
   if(vrstaVidea =="vrstaParalel" && event.keyCode == 69){ 
      naslednjiVideo= window[trenutniVideo.gumb2povezava];                          
      zamenjajVideo();                                 
      setTimeout(function(){video.currentTime = cas;},100);  




Preden ob kliku na tipko zamenjamo video, mu nastavimo prosojnost na 0% (vrednost 0), 
video zamenjamo z naslednjim z zamikom nastavimo prosojnost nazaj na 100%(vrednost 1). 
Zaradi zamika in nastavljanja prosojnosti posledično za trenutek vidimo črnino, a na ta način 
dosežemo, da je preskok pri nastavljanju časa manj viden. 
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4.3.2.6 Globalna navigacija in dodatne informacije 
Padajoči meni na zgornji levi strani predvajalnik predstavlja primer globalna navigacije, saj 
lahko med video vsebino izbiramo v vsakem trenutku. 
 
function globalNav(a){ 
             
    switch(a){    
        case  "Predstavitev problema": 
            naslednjiVideo = video_2; 
            break; 
        case  "Lov medveda": 
            naslednjiVideo = video_3; 
            break; 
        ... 
    }                





   <ul> 
       <li><a href="#">Menu</a> 
           <ul> 
               <li><a href="#" onclick = "globalNav(this.innerHTML)"> 
               Predstavitev problema 
                   </a> 
               </li> 
               <li><a href="#" onclick ="globalNav(this.innerHTML)"> 
                 Lov   medveda 
                   </a> 
               </li> 
               ... 
           </ul> 
       </li> 










Med predvajanjem videa 6 se prikaže gumb, preko katerega dostopamo do dodatne 
informacije – Google zemljevida in sicer znotraj iframe okvirja ob strani predvajalnika.  
 




var video_2 = new video("video_2", "navaden", "klikni za prikaz 




function prikaziZemljevid(){  
                 
    var povezavaNaZemljevid = "URL zemljevida"; 
    document.getElementById("zemljevid").src = povezavaNaZemljevid; 




Drugi primer obogatitve videa z dodatno vsebino predstavlja gumb, ki vodi do zunanje 
spletne strani. Povezavo dodamo prek argumenta, ki predstavlja napis na gumbu. 
 
var video_1 = new video("video_1", "vrstaLoop", "", 2, 4, "gumbStil1", 
"<a onclick='ustaviVideo();' 
href='https://en.wikipedia.org/wiki/Polar_bear' target='_blank'>Več o 






Elemente oblikujemo s pomočjo kaskadnih stilov (Cascading Style Sheets). Spodaj je 
prikazan primer oblikovanja gumba 
 
.gumbStil1{ 
    display: inline-block; 
    height: 70px; 
    width: 200px; 
    background: rgba(255, 255, 255, 0.0); 
    color: white; 
    border-style: solid; 
    border-width: 1px; 
    border-color:white; 
    font-style: oblique; 
    font-size: 20px; 
    text-align: center; 
    padding: 0 20px; 
    margin: 20px; 
    display: flex; 
    justify-content: center; 
    align-items: center;  





    opacity: 1; 
    cursor: pointer; 
    background: rgba(255, 255, 255, 0.2); 
    height: 75px; 






#glavnaNavigacija ul {list-style: none;padding: 0px;margin: 0px;} 
#glavnaNavigacija ul li {display: block;position: relative;float: 
left;border:none; background-color: none;} 
#glavnaNavigacija li ul {display: none; font-
family:"HelveticaNeue","Helvetica Neue",Helvetica,Arial,sans-serif;} 
#glavnaNavigacija ul li a {display: block;background: none;padding: 5px 10px 
5px 10px;text-decoration: none; white-space: nowrap;color: #fff;} 
#glavnaNavigacija  li:hover ul {display: block; position: absolute;} 
#glavnaNavigacija  li:hover li {float: none;} 
#glavnaNavigacija  li:hover a {background: rgba(0, 0, 0, 0.5);} 
#glavnaNavigacija  li:hover li a:hover { background:#000;} 







»Interaktivni video« je na spletu zelo splošno uporabljen pojem. Pri definiranju tega izraza pa 
so mnenja med spletnimi uporabniki in raziskovalci precej deljena. Menim, da mora pravi 
interaktivni video, če ga želimo tako imenovati, omogočati spreminjanje poteka video vsebine 
same, ne le ponujati zunanjih vsebin v obliki hiperpovezav in informacij, ki ne vplivajo na 
pripoved v videu. Uporabnik se čez video predstavitev »sprehodi« po eni od možnih poti – 
preskakuje od ene video sekvence do druge, torej se po vsebini navigira na nelinearen način. 
Lahko bi torej rekli, da je pravi interaktivni video hkrati tudi nelinearen. 
Edini način izvedbe nelinearnega interaktivnega videa na spletu, pri katerem uporabnik dobi 
občutek enotnega doživetja, je t. i. »prava« nelinearnost. Pri njej se posnetki prikazujejo 
znotraj istega predvajalnika brez opazne prekinitve pripovedi. Ostali načini izvedbe 
(nalaganje celotne strani in preskakovanje po času znotraj enega videa) tega ne omogočajo. 
S pomočjo današnjih spletnih tehnologij lahko izdelamo zelo kvalitetne interaktivne video 
predstavitve. Za njihovo načrtovanje je potreben natančen diagram vseh scen. Premisliti 
moramo tudi, na kakšen način se bo uporabnik sploh navigiral po vsebini – ali bo navigacija 
uporabniku na voljo ves čas ali le ob koncu scen. Takšna delitev pa je lahko zavajujoča, saj 
»navigacija ob koncu scen« namiguje na to, da je uporabniku ponujena navigacija samo 
takrat, ko se dogajanje v videu ustavi. Navigacija je seveda možna tudi med samim potekom 
dogajanja.  
Uporabniku lahko omogočimo še druge načine interakcije, s katerimi ga aktivno vključujemo 
v pripoved. Video lahko na primer obogatimo z dodatnimi informacijami različnih medijskih 
oblik, ki dopolnjujejo video vsebino.  
Za razliko od računalniško generiranih iger,  kjer se grafični elementi lahko generirajo sproti, 
je video vsebina pripravljena v celoti vnaprej. Za kompleksno zgodbo, pri kateri bi imel 
uporabnik velik vpliva na dogajanje, je potrebna ogromna količina video gradiva. Manjša 
količina torej omejuje raznolikost zgodbe oziroma vpliv uporabnika na dogajanje. Po drugi 
strani pa lahko z videom prikažemo vizualno kompleksnejše prizore, dosežemo večji realizem 
in prepričljivost likov.  
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Pri izdelavi interaktivnega videa se lahko srečamo s številnimi težavami. Postopek izdelave je 
veliko zahtevnejši kot pri klasičnem filmu, upoštevati pa je potrebno veliko dejavnikov, ki  
vplivajo na uporabniško izkušnjo. Prevelika vloga uporabnika na zgodbo lahko prepreči 
napredovanje zgodbe ali preskoči dogodke, ki so nujni za skladno nadaljevanje razumevanje 
zgodbe. Poleg tega je za izvedbo akcije potreben določen čas, ki lahko pokvari ritem zgodbe. 
Na izkušnjo uporabnika ima veliko vlogo tudi naprava, s katero se navigiramo po video 
vsebini. Izbira naprave je odvisna predvsem od žanra filma in našega namena Interakcija 
ponavadi zahteva zavedno aktivnost uporabnika, počasi pa se razvijajo tudi naprave, ki 
uporabniku omogočajo  nadzor med pasivnim spremljanjem.  
Z izdelanim interaktivnim dokumentarnim filmom sem želel prikazati, da lahko predelamo 
obstoječi video material in ga ponovno uporabimo v obliki interaktivne predstavitve. Poseben 
izziv je predstavljala izdelava interaktivnega videa, ki bi omogočal čim bolj fleksibilno 
upravljanje s posnetki in tako, da je ne bi omejevala prvotno načrtovana struktura, temveč jo 
lahko na preprost način kadarkoli spremenjamo, dopolnjujemo in ji dodajamo nove posnetke 
z interaktivnimi elementi. S kodo imamo relativno dober vpliv nad tem,  kdaj se gumbi 
pojavljajo, kakšne oblike so, s katerimi posnetki se povezujejo, itd. 
Nekaj težav je bilo pri izvedbi paralelne strukture, saj spletni brskalnik Firefox ob menjavi 
videa ni pravilno nastavil časa. Nastavljeni video se ni predvajal od tistega trenutka dalje, na 
katerem je bil prejšnji video zamenjan, temveč se je predvajal od začetka. To sem rešil tako, 
da sem času, na katerega bi se video moral nastaviti,  dodal zakasnitev. Problema bi se lahko 
rešil tudi tako, da bi se predvajala oba posnetka hkrati, eden nad drugim, s pritiskom na tipko 
pa bi uporabnik spreminjal njuno razporeditev na z osi (index-z v CSS). V tem primeru bi bil 
predvajanje zahtevalo večjo pasovno širino, vendar bi bila izkušnja uporabnika boljša. 
Dodatna rešitev bi bila, da se vsi videoposnetki, med katerimi uporabnik trenutno izbira, 
naložijo vnaprej. 
Med pisanjem naloge sem spoznal, da združitev videa in interakcije potrebuje temeljitejšo 
preučitev, predvsem z vidika uporabniške izkušnje. Na prvi pogled so interaktivni videi precej 
podobni računalniškim igram, toda video je specifičen medij in je v osnovi pasiven.  
Mnogi v interaktivnih zgodbah vidijo prihodnost pripovedovanja zgodb - da je to pot v katero 
moramo iti, če želimo razviti medije in umetnost. Spet drugi vztrajajo, da so tradicionalne 
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oblike pripovedovanja, kot je na primer film, boljše. Sam menim, da ima vsak način 
pripovedovanja svoje slabosti in prednosti. Kar je pomembno, je doživetje igralca, ne 
mehanizmi, ki prinesejo produkt. Vedno poskušamo poiskati najčinkovitejši vizualno-slušni  
koncept, ki bo privlačil gledalce in jih vključil v pripoved. S spoznavanjem moči digitalne 
tehnologije, ljudje odkrivamo nove načine pripovedovanja in vključevanja občinstva v 
pripoved. Filmski režiser in animator John Lasseter pravi, da »tehnologija navdihuje 
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